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Magistrsko delo obravnava področje kratkega animiranega filma, pri tem pa se 
osredotoča na oblikovanje njegovega likovnega izraza. 
 
V teoretičnem delu odkrivamo kaj je likovni izraz, kako ga oblikujemo, kateri so 
njegovi elementi ter kakšne so njegove specifike v animiranem filmu. Gre namreč 
za specifično vrsto umetnosti, ki zahteva poznavanje tako likovnih kot tudi 
filmskih elementov, zato skozi nalogo raziskujemo likovna in filmska izrazna 
sredstva ter skušamo razumeti njihov medsebojni odnos ter vpliv na končni izraz 
filma.  
 
V drugem delu naloge na podlagi raziskane likovne in filmske teorije predstavimo 
potek ustvarjanja praktičnega izdelka, avtorskega kratkega animiranega filma 
Vrvohodec. Sprehodimo se skozi celoten potek ustvarjanja filma, vse od ideje, 
scenarija, animatika in zgodborisa, do risanja, animiranja ter montaže in zvoka. 









This master's thesis is a research on the field of short animated film, focusing on 
design of his artistic expression. 
 
In theoretical part, we are searching for definition of artistic expression and 
discovering how can we design the most appropriate one for our short film. 
Animated film is a very specific art field. If we are working in this field we have to 
learn both fine art and film language. This thesis is a research of them both, their 
mutual relationship and their influence on final expression of the film. 
 
In second part we explain the process of creating our short animated film 
Vrvohodec on the basis of previously studied art and film theory. We go throught 
the whole process of the film making, from the idea, script, animatic, storyboard 
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Zakaj animirati? Vemo, da je za vse te risbe in posamezne sličice potrebnega 
ogromno dela. Torej zakaj bi to počeli? Najbrž zato, ker je videti serijo risb, ki oživi 
in začne hoditi, že samo po sebi fascinantno. Opazovati serije podob, ki smo jih 
ustvarili, kako oživijo, spregovorijo in postanejo samostojni liki s svojim 
karakterjem, je neverjeten občutek. Poleg tega pa je ustvarjanje nečesa kar je 
unikatno, kar ni bilo narejeno še nikoli prej, vedno izziv za ustvarjalca.  
 
V magistrskem delu se bomo posvetili temu specifičnemu področju animiranega 
filma. Gre za medij, ki zahteva veliko dela in potrpežljivosti, hkrati pa tudi znanj iz 
različnih področij. Spraševali se bomo, kaj je pravzaprav njegovo bistvo. Ga lahko 
uvrstimo v filmsko umetnost, je mogoče bližje likovni, združuje elemente obeh, ali 
pa ga moramo obravnavati povsem ločeno od ostalih umetnosti?  
 
Zanimal nas bo predvsem avtorski animirani film, ki je velikokrat predmet 
eksperimentiranja in avtorju še posebej omogoča svobodno izražanje. Osredotočili 
se bomo na oblikovanje njegovega likovnega izraza, pri čemer imamo v mislih 
likovno podobo filma, ki zajema oblikovanje likov, oblikovanje ozadij in na splošno 
razvoj vizualnih oziroma likovnih konceptov. Omenjenih področij se bomo lotili 
skozi likovno teorijo. Raziskovali bomo likovna izrazna sredstva v likovni 
umetnosti in njihove specifike v animiranem filmu. Ob tem se bomo dotaknili tudi 
filmskih izraznih sredstev, ki jih je ob dejstvu, da se animirani film giblje nekje 
med likovno in filmsko umetnostjo, zagotovo potrebno poznati, če se ukvarjamo s 
tem medijem. 
 
Cilj magistrskega dela je torej skozi teoretični del raziskati področje oblikovanja 




teoretične raziskave, vključiti v razlago nastanka lastnega avtorskega animiranega 
filma. Sprehodili se bomo skozi celoten process ustvarjanja - vse od ideje do 
končne montaže in zvoka, pred tem pa bo naša rdeča nit raziskovanja ves čas 
iskanje primernega likovnega izraza. Na podlagi likovne teorije bomo razložili naše 
razloge za posamezne likovne odločitve. Poleg tega bo naš sekundarni cilj naloge 
eksperimentiranje in spoznavanje z digitalno ilustracijo ter razširjanje svojega 









2. ANIMIRANI FILM IN 
LIKOVNI IZRAZ 
 
2.1. Animirani film 
 
“Animacija izvira iz latinske besede anima (duša). Animirati potemtakem pomeni 
dajati nečemu dušo, nekaj oživljati, animator pa je v filmu ustvarjalec, ki oživlja 
risbo ali predmet.”1 Bolj natančno se lingvistični razlagi pojma posveti filmski 
kritik in teoretik Ranko Munitić, v svoji knjigi Uvod u estetiku kinematografske 
animacije, kjer razloži pomene samostalnikov anima, animus, animatio in glagola 
animare ter ugotavlja: »Že v luči te lingvistične osvetlitve moramo naš pojem 
animacije opredeliti dvojno: po eni strani kot premikanje negibnega, po drugi pa 
kot oživljanje neživega. Premikati negibno se nanaša na animacijo kot tehnično 
možnost, oživiti neživo pa metaforično opozarja na kreativno umetniško moč.«2 
 
2.1.1. Med likovno in filmsko umetnostjo  
 
Ko hočemo definirati animirani film, se nam kaj kmalu začne porajati vprašanje v 
katero izmed področij umetnosti bi ga pravzaprav sploh uvrstili. V čem se razlikuje 
od igranega filma in ali ga lahko obravnavamo kot vrsto filma ali pa mogoče 
pripada posebni, ločeni obliki umetnosti. Zagotovo ga ne moremo uvrstiti samo v 
likovno, saj vsebuje tudi veliko filmskih prvin, a hkrati ga tudi nikakor ne moremo 
enačiti z umetnostjo igranih filmov.  
                                                                    
1 Borivoj DOVNIKOVIĆ, Šola risanega filma, Ljubljana, 2007, str. 2 




Res je, da je v vsakem filmu, pa naj bo to dokumentarni, igrani ali animirani, 
gibanje sestavljeno iz serije statičnih faz, ki ponovno oživijo šele na zaslonu. A 
razlika je v tem, da sta kamera in zaslon  pogoj za film, medtem ko tega za 
animacijo ne moremo trditi.3 
 
Dejstvo je, da film teži k fotografskemu beleženju tistega, kar je pred kamero in 
prenašanju tega na zaslon, torej si prisvaja pojavnost in tudi njeno obliko gibanja. 
V nasprotju s tem animacija pojavnost ustvarja sama. Najprej likovno formulira 
faze gibanja, na ravni slikarske (risba, kolaž) ali kiparske (lutka, predmet) 
umetnosti. Nastale faze potem ročno ali s fotografijo zajame na trak in jih nato 
projicira s kinematografsko hitrostjo štiriindvajset sličic na sekundo. Narisane ali 
modelirane faze tako šele na zaslonu postanejo optično kontinuirano gibanje, nova 
realnost. Munitić v razpravi na to temo v svoji knjigi citira misel Stephensona: “V 
nasprotju z živo posnetim filmom ima animacija korenine v grafični in plastični 
umetnosti, saj so njene slike ročni izdelki, njeno kompozicijo, barvo in gibanje pa 
ustvarja in nadzoruje umetnik.”4 Film si torej na nek način prisvaja resničnost pred 
kamero, animacija pa je sestavljena iz dveh ravni ustvarjanja. Prva je likovna raven 
in zajema oblikovanje statičnih oblik, ki jih ustvarimo z linijo, barvo, ploskvijo in 
drugimi likovnimi prvinami. Druga pa je raven filmskih elementov kot so režija, 
montaža, zvok itn. In ravno med obema je tisto kar predstavlja bistvo animacije in 
kar po drugi strani dokumentarni in igrani film počneta skoraj avtomatsko. 
Skrivnost animacije je “v razporejanju, oblikovanju in registriranju posameznih 
slik, v tehniki oziroma kreaciji, ki jo imenujemo od sličice do sličice.”5 
 
Munitić tako o kinematografski animaciji zaključi: “Tretjina tega fenomena je 
likovne, tretjina filmske konstitucije, tretja tretjina – medijska, tista, ki zajema 
postopek spreminjanja likovnih v kinematografske vrednote – pa je proces 
animiranja.”6 Poudari še, da animacije zato ne bi smeli brez zadržkov uvrstiti v 
filmsko umetnost, ampak bi jo morali obravnavati kot posebno likovno gradivo, 





                                                                    
3 Film: med sanjami in resnico (ur. Tone Frelih), Ljubljana 1980, str. 109 
4 Prav tam, str. 111. 
5 Prav tam, str. 119. 
6 Prav tam, str. 120. 




2.1.2. Animacijske tehnike in zvrsti  
 
Pod predpostavko, da je bistvo animacije ravno v tehniki od sličice do sličice, lahko 
definiramo tri glavne animacijske tehnike, znotraj katerih obstajajo različne zvrsti 
animacije. Navedene so v nadaljevanju. 
 
Klasična risana animacija je tehnika pri kateri animator za vsak premik nariše 
novo sličico. Rišemo lahko v kateri koli slikarski tehniki, in sicer na papir, folijo ali 
kar direktno na filmski trak. Delo so si animatorji olajšali s svetlobno mizo, ki jim 
je omogočila prosojnost listov in s tem vpogled v prejšnje faze. Tako so dosegli 
večjo natančnost pri prerisovanju. Da so listi med risanjem in kasneje 
fotografiranjem ostali na istem mestu so uporabljali zatiče, ki so papir fiksirali.  
Kasneje so namesto papirja začeli uporabljati prozorne folije, kar jim je 
dovoljevalo, da so lahko like narisali korak za korakom na folije, potem pa jim pri 
snemanju ločeno dodajali ozadja. Ta proces ločenega ustvarjanja likov in ozadij je 
še vedno prisoten tudi danes, ko sta svinčnik in papir nadomestila grafična tablica 
in računalnik. Princip dela še vedno ostaja podoben, le da nam nekatera orodja 
postopek močno olajšajo. 
 
 
Slika 1: Milan Erič, Zvonko Čoh, Socializacija bika, 1998 
 
Stop-motion animacija je najbolj razširjena in zajema največ različnih zvrsti. V tej 
tehniki namreč lahko animiramo predmete, silhuete in sence, kolaž (angl. cut-out 
animation), lutke (angl. puppet animation ali stop-motion animation), plastelin ali 








Slika 2: Kolja Saksida (ZVIKKS), Koyaa - Roža, 2013 
 
Tretja tehnika, ki je danes vse bolj pogosta,  je računalniška animacija, ki se deli na 
tri zvrsti. 2D bitna računalniška animacija je precej podobna klasični risani 
animaciji, le da nekoliko skrajša dolečene procese. Rišemo lahko digitalno z 
grafično tablico, kar pomeni, da risbe ni potrebno posebej prenašati na računalnik, 
hkrati pa lahko tudi že med procesom nastajanja testiramo ustreznost gibanja. 
Lahko torej rišemo klasično, sličico za sličico ali pa like izrišemo po delih, ki jih 
nato animiramo v drugem računalniškem programu, kot je na primer Adobe After 
Effects. Podoben je postopek pri 2D vektorski računalniški animaciji, le da so 
ilustracije vektorske. Tretje področje računalniške animacije je 3D računalniška 
animacija, ki pa že deluje v treh dimenzijah in zato zahteva poznavanje drugačne 






Slika 3: Primer risane računalniške animacije: Timon Leder, Podlasica, 2016 
 
 
Slika 4: Primer 3D računalniške animacije: Dušan Kastelic, Čikorja an’ kafe, 2008 
 
Poleg omenjenih poznamo še druge animacijske tehnike, ki pa so nekoliko manj 
razširjene. Med njimi so tehnika slikanja na steklo, praskanka, tehnika brisanja, 
rotoskopija, animacija peska in druge. 
 
V avtorskem animiranem filmu, ki bo predmet razprave v drugem poglavju naloge, 
smo uporabili 2D bitno računalniško animacijo, ki temelji na klasični risani 
animacijski tehniki. 
 
2.1.3. Komercialno in avtorsko  
 
Ob besedni zvezi animirani film v današnjem času zagotovo najprej pomislimo na 




DreamWorks itn. Veliko redkeje pa se srečujemo z avtorskimi filmi, ki večinoma 
svoje mesto najdejo na festivalih neodvisnih animiranih filmov, redko pa so 
poznani širšim množicam. Glede na značaj, način produkcije in vir financiranja 
lahko torej animirani film razdelimo v dve skupini.  
 
 
Slika 5: Walt Disney, Vaiana: Iskanje bajeslovnega otoka, 2016 
 
Industrijski komercialni film nastaja v velikih animacijskih studiih, predvsem 
ameriških in japonskih, ki večinoma izdelujejo celovečerne animirane filme ali 
animirane serije. Za takšnimi projekti stoji veliko število zaposlenih, ki delajo na 
ozko specializiranih področjih. Bistvena je množična prodaja, zato film pogosto 
spremlja tudi prodaja raznih izdelkov in trženje njegovih junakov. Osrednji cilji so 
zaslužek, popularnost in široka distribucija. V nasprotju s takšnim načinom 
ustvarjanja delujejo animatorji, ki se animiranega filma lotevajo samostojno. 
Avtorski neodvisni animirani film je večinoma rezultat dela posameznika ali 
manjše skupine, ki spelje celoten proces od ideje do končne animacije. Cilji tukaj 
niso popularnost, zabava in prodaja, temveč so v ospredju angažiranost, 
družbenokritičnost ali zgolj eksperimentiranje. Takšni filmi so posledično tudi 
veliko bolj inovativni in kreativni. Pogosto gre za kratke animirane filme ali 
animirane glasbene videospote.8 
 
                                                                    
8 Animirani film in otroški program slon 2007: pedagoško gradivo za učitelje in starše II. (ur. Petra 





Slika 6: Jan Saska, Srečen konec (Happy end), 2015 
 
Pri komercialnem animiranem filmu se zdi, da se glede na nastajanje, zgodbe in 
željo po popularnosti in zaslužku vedno bolj približuje industrijskim igranim 
filmom. Neodvisni avtorji pa namesto posnemanja igranega filma raje raziskujejo 
nove možnosti animacije. Zgodbe so lahko pripovedne ali povsem abstraktne. Ni 
pomembno ali gibanje posnema realnost, prav tako ni nujno, da so liki realistični. 
Lahko so povsem abstraktni, gibanje pa povsem drugačno kot smo ga vajeni, če to 
podpira idejo oziroma zgodbo. Avtorski animirani film tako presega namen zgolj 
zabavati publiko. Je angažiran, družbenokritičen in se pogosto širi na področje 
drugih umetnosti.9 
 
2.1.4. Vloga likovnika v animiranem filmu 
 
Ker je naša tema oblikovanje likovnega izraza v animiranem filmu, je smiselno, da 
se najprej vprašamo, kaj torej zajema likovni aspekt ustvarjanja animiranega filma. 
 
Omenili smo že, da se načina ustvarjanja med komercialnim in avtorskim 
animiranim filmom precej razlikujeta. Če pogledamo proces dela v velikih studiih, 
vidimo, da so danes področja, ki zahtevajo znanje likovnega jezika, razdeljena na 
različne poklice. Likovnik se lahko specializira za ustvarjanje zgodborisov (angl. 
storyboard art), konceptno umetnost (angl. concept art), oblikovanje likov (angl. 
character design) ali oblikovanje ozadij (angl. background design in layout design). 
Vse omenjeno spada na področje razvoja likovne podobe filma oziroma njegovega 
likovnega izraza kar v angleščini imenujemo visual development.  S podobnimi 
nalogami se seveda sooča tudi neodvisni ustvarjalec, le da si lahko privošči več 
eksperimentiranja in kreativnosti. Če avtor dela samostojno, mora biti hkrati 
režiser, animator, risar, scenograf in montažer, torej mora obvladati tako likovni 
                                                                    




kot tudi filmski jezik. Hkrati mu procesov pravzaprav ni potrebno natančno 
ločevati med seboj, saj se ti med ustvarjanjem prepletajo.  
 
A ne glede na to, ali animirani film nastaja v večjem studiu v komercialne namene 
ali pa gre za avtorski film, je za razvoj njegove likovne podobe oziroma likovnega 
izraza bistvenega pomena dobro poznavanje likovnega jezika. 
 
2.2. Likovni jezik in likovni izraz 
 
 “Vsaka družbeno nastala oblika nekaj izraža, sporoča, o nečem informira. Ker so 
likovne oblike družbeno pogojene, velja to tudi zanje. Poleg tega, da so materialni 
proizvodi, v svojih oblikah nosijo neko sporočilo in izraz.”10 Lahko torej rečemo, da 
je likovno izražanje vrsta jezika. 
 
Vsak likovnik pri izražanju svojih misli deluje podobno kot delujemo pri verbalnem 
izražanju. Ko slikar slika, govori neposredno v likovnih znakih, ki jih ustvarja sam, 
da bi z njimi izrazil svoja čustva in misli. A tudi slikar je del neke družbene 
skupnosti, ki že ima določen način likovnega izražanja. Tudi sam lahko v osnovi 
izhaja iz njega in ga nato razvije ter spreminja. Če se v isti družbi pojavijo tudi 
drugi ustvarjalci s podobnim jezikom in le-tega sprejme širša družbena skupnost 
kot izraz svojega doživljanja in pojmovanja stvarnosti, te novosti lahko postanejo 
del likovnega jezikovnega sistema skupnosti.11 
 
Poznavanje jezika, v našem primeru likovnega, nam omogoča izražanje. V tem 
primeru bi beseda izraz pomenila jezikovno enoto, ki označuje določen pojem. 
Poleg tega pa pojem izraz pomeni tudi način posredovanja misli, čustev in 
doživljanj. V likovni ustvarjalnosti tako “označuje dejstvo, da je vsaka umetniška 
forma kot sistem organiziranih zaznav izraz strukture umetnikove zamisli.”12 
Likovni izraz je torej področje, na katerem se po eni strani najbolj izrazito pokaže 
likovnikovo avtorstvo, njegova osebnost, posebnost in inventivnost, po drugi 
strani pa je to tudi pomembno področje interakcije med pomenom in estetiko 
likovnega sporočila. 13 
 
                                                                    
10 Milan BUTINA, Mala likovna teorija, Ljubljana, 2000, str. 21 
11 Jožef MUHOVIČ, Leksikon likovne teorije: slovar likovnoteoretskih izrazov z ustreznicami iz angleške, 
nemške in francoske terminologije, Celje, 2015, str. 330 
12 Prav tam, str. 322. 




2.2.1. Psiho-fizični vidik 
 
Oblika umetnikovega osebnega likovnega izraza je očitno razvidna že iz načina 
uporabe orodij in obvladovanja medija, torej iz tega, kako vodi orodja po likovnem 
prostoru. Izredno pomembno je namreč, kakšni so umetnikovi gibi, kretnje rok, ki 
delajo z likovno materijo. Oblika namreč nosi značaj teh oblikotvornih kretenj, 
značaj oblik pa se nato prenaša naprej na gledalca, ki te oblike s pomočjo lastnih 
telesnih izkušenj vrednoti in jim daje pomen. Pomembno je ali je umetnikova 
kretnja izvedena iz zapestja, komolca ali iz ramena, če je hitra ali počasna, 
sunkovita ali zadržana, če je gibanje roke krožno, valovito, ravno ali cikcakasto. 
Način izvajanja teh potez je pri tem povezan s telesom, ki ga usmerjata čustvena in 
duhovna napetost. Vsak gib je hkrati zaznamovan s čustvi, po drugi strani pa voden 
z razumom. Končna likovna forma tako v sebi ohranja ves potek duhovnega in 
telesnega dela, ki je bilo vloženo v njen nastanek.14 
 
2.2.2. Ekspresivni vidik 
 
Druga oblika, v kateri se kaže likovnikov izraz oz. avtorstvo, je organizacija med 
vsebino in obliko oziroma informacijo in načinom, kako jo umetnik interpretira. 
Likovni izraz lahko konkretno informacijo z morfološkimi, barvnimi in 
simboličnimi transformacijami pretvori v obliko, ki v gledalcu vzbudi več, kot bi 
sicer videl. V njem aktivira arhetipične vsebine in intimna doživetja, kar povzroči, 
da informacija človeka osebno zadene. Umetniške forme torej ne prenašajo zgolj 
informacij, ampak s svojim likovnim izrazom te informacije “vstavijo v polje 
globokih osebnih, tj. personaliziranih doživetij.”15 Temelj likovne umetnosti so 
namreč čutni dražljaji. Ti dražljaji vzdražijo čutila in povzročajo živčne impulze, ki 
nato v našem telesu dobijo čutna in čustvena ovrednotenja, naša zavest pa jih 
lahko pri vrednotenju izkustev in spoznanj izloči ali uporabi. Likovni umetnik 
lahko torej s svojimi izrazili vpliva na doživljajočo psiho posameznika. Človek 
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2.3. Likovne prvine kot likovna izrazna 
sredstva 
 
Da bi umetnik lahko zavestno vplival na gledalca in pri njem vzbujal želena čustva, 
je bistvenega pomena poznavanje likovnega jezika in njegovih osnovnih elementov 
- likovnih izrazil. 
 
“Pojem likovno izrazno sredstvo obsega več sestavin, ki se v likovni praksi 
povezujejo v likovne celote. Prva sestavina je miselna, druga je čustvena, tretja 
čutna in četrta snovna. Da bi likovno izrazno sredstvo lahko delovalo, mora likovna 
praksa vse te sestavine povezati v delujočo celoto. Ali drugače: likovno doživetje in 
spoznanje se morata povezati s primernim snovnim nosilcem in postati čutno 
nazorna, da bi lahko postala likovni izraz.”17 
 
2.3.1. Orisne likovne prvine 
 
Med osnovne likovne elemente štejemo svetlo-temno, barvo, točko in linijo. Te 
elemente imenujemo orisne likovne prvine, saj orisujejo vse ostale likovne 
elemente in s tem bolj kompleksne likovne znake. 
 
2.3.1.1. Svetlo – temno 
Izraz svetlo – temno pomeni preprosto dejstvo, da tako v našem okolju kot tudi v 
likovnih delih obstajajo razlike med svetlimi in temnimi površinami. Zaznavanje 
teh razlik nam omogoča dojemanje globine prostora in reliefnosti stvari. Največja 
svetlost je ponavadi na mestu, ki je najbližje viru svetlobe. A da bi se izoblikovala 
jasnejša predstava o prostoru, se morajo svetlostne razlike kombinirati s 
prostorskimi ključi, kot so velikost oblik, nagnjenost, prekrivanje, perspektiva, 
ostrina obrisov in detajlov, tekstura ter barve.18 
 
Največ informacij o prostoru nam pravzaprav dajejo prehodi med svetlobo in temo. 
Nenadni prehodi se pojavijo na mestih kjer se oblika konča ali pa se sreča z drugače 
prostorsko usmerjeno obliko. Tako nam nakazujejo, da se na tem mestu zgodi 
prehod med prostorskimi plani, prelom prostorske usmeritve, srečanje dveh 
prostorsko različno usmerjenih oblik ali pa meja med figuro in ozadjem. Druga 
vrsta prehodov, ki govori o počasnem ali zveznem naraščanju ali padanju svetlobe, 
je kontinuiran svetlostni prehod, ki pomeni, da se usmeritev neke površine počasi 
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spreminja ali pa da upada svetlostna moč. Kar od omenjenih vrst prehodov 
odstopa, so večinoma sence.19   
 
Poudarimo še, da se nam svetle površine zdijo bližje in lažje, temnejše pa bolj 
oddaljene in težje. Ena glavnih nalog svetlostnih razlik je torej vzbujanje občutka 
prostora, globine, plastične oblikovanost stvari in njihovih površin. Ker vse 
omenjeno poznamo iz zaznavanja stvarnega prostora, lahko s tem operira tudi 
likovnik pri orisovanju prostorske globine, gledalec pa jih na sliki bere enako kot v 
realnem prostoru.20 
 
Na spodnji sliki, prizoru iz filma Renee Zhan, Drži me (Ca Caw Ca Caw), je zaradi 
odsotnosti barve, svetlo – temno glavni likovni element. Na konkretni sličici 
spodaj lahko opazujemo obe prej omenjeni vrsti prehodov, zelo očitno pa je 
nakazan tudi vir svetlobe, kar vpliva na atmosfero prizora. 
 
 
Slika 7: Renee Zhan, Drži me (Ca Caw Ca Caw), 2016 
 
2.3.1.2. Barva 
Vse opisane lastnosti tonskih razlik veljajo tudi za barvo, kajti vsaka barva je lahko 
tudi svetla ali temna. Če želimo pri slikanju ohranjati čiste barve, lahko namesto 
svetlih barv uporabimo tople, namesto temnih pa hladne. Svetle in tople barve se 
dozdevno približujejo, temne in hladne pa oddaljujejo. Dejstvo je, da je barvnih 
možnosti veliko več kot svetlostnih in da nam barva pove o predmetih še veliko več 
kot tonske razlike, ki nam posredujejo le informacije o obliki predmetov.  
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Poleg tega, da lahko na barvo vplivamo s svetlenjem in temnenjem, obstajajo tudi 
druge možnosti za spreminjanje njene pojavnosti. Eden takšnih primerov je, da v 
njeno bližino postavimo drugo barvo, kar ustvari simultani kontrast in spremeni 
njen ton. Na tem mestu lahko omenimo še nekatere druge kontraste, ki se 
pojavljajo pri kombiniranju barv in jih lahko zavestno uporabljamo v likovnih 
delih: kontrast barve v odnosu do barve, svetlo-temni barvni kontrast, toplo-
hladni kontrast, komplementarni kontrast, kontrast barvne kvalitete in kontrast 
barvne kvantitete. 
 
Naslednja slika prikazuje prizore iz filma Bacchus, ki so odličen primer tega, kako 
lahko z barvo vzpostavljamo različno atmosfero znotraj enega filma. Za prvi del 
filma, ki predstavlja realni svet, so uporabljene nenasičene barve, kar poudarja vtis 
monotonega vsakdana. V drugem delu, ko ženska vstopi v fantazijski svet, pa so 
barve čiste in opazimo lahko veliko prej naštetih kontrastov. 
 
 
Slika 8: Rikke Alma Krogshave Planeta, Bacchus, 2018 
 
Barve povzročajo telesne in čustvene odmeve, ki jih sicer kot lastnosti fizičnega 
sveta nimajo. Ustvari jih naša psiha. Takšne lastnosti barv so lahko splošne, ki 
veljajo za vse ljudi, individualne ali pa kulturno pogojene. Te lastnosti seveda 
obstajajo tudi pri drugih likovnih elementih, a so najizrazitejše pri doživljanju 
barv. Zaznave barv namreč nastanejo samo v našem organizmu, ne moremo jih 
posneti z nikakršno napravo, zato so popolnoma subjektivna izkušnja. A kljub 
temu lahko razberemo nekatere skupne značilnosti, ki veljajo pri večini ljudi in se 
pri likovnem oblikovanju lahko ravnamo po njih. Takšne splošne lastnosti barv so 
barvnost oz. kromatičnost, ki je odvisna od valovne dolžine vidne svetlobe, 
svetlost, ki je odvisna od moči svetlobe, in nasičenost barvnega odtenka, ki je 
odvisna od čistosti barve. Kulturno pogojeno je recimo dojemanje rdeče barve kot 




lahko povsem iz družbenih razlogov rečemo, da bela barva simbolizira nedolžnost, 
črna pa smrt. Po drugi strani, če pogledamo na barvo z vidika posameznika, 
vidimo, da psihološko nanjo povsem različno reagiramo. Nekomu je določena 
barva všeč, drugemu spet ne, kar je lahko posledica individialnih spominov, 
asociacij ali preteklih izkušenj.21 
 
2.3.1.3. Točka 
“Točka v likovnem smislu ima lahko dve ali tri dimenzije, lahko je ploskovita ali 
prostorska oblika, ki je dovolj velika, da jo lahko vidimo.”22 Njena naloga je, da 
ujame in zadrži pogled. Lahko je pravilne ali nepravilne oblike, poleg teh pa kot 
močne točkaste tvorbe občutimo tudi križanja linij ali konce le-teh, saj se naš 
pogled na njih ustavi. V slikovnem polju pomeni stabilnost in mirovanje, njena 
vrednost pa je odvisna tudi od odnosov v likovni celoti. Z njo lahko orišemo linijo in 
ploskev ali pa z gostenjem dosežemo različna področja svetlosti in temnosti. 
“Točke so močna orodja pri oblikovanju, ker vnašajo v oris stabilnost, različnost in 
povzročajo napetosti, ko ustavljajo naš pogled v gibanju skozi (s)likovno polje."23 
 
V spodnjem primeru iz animiranega filma Narediti ogenj (To build a fire), tako 
figura v središču formata deluje kot točka. Središčni položaj ji daje še dodatno 




Slika 9: Nils Hedinger, Narediti ogenj (To build a fire), 2016 
 
2.3.1.4. Linija 
Linija nastane kot sled nekega gibanja, npr. sled svinčnika. S svojim gibanjem zvabi 
oči, da ji sledijo, ter jih vodi skozi vidno in likovno polje. Njena glavna likovna 
lastnost je torej gibanje.  
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Po Kleeju linijo delimo na aktivno in pasivno. Aktivna je tista, ki jo zarišemo s 
pisalom in je pravzaprav sled lastnega gibanja, pasivne pa so linije, ki nastanejo iz 
dejavnosti drugih likovnih prvin, mi pa jih le občutimo kot linije (slika 10). Takšni 
so vsi robovi, kjer se srečujejo področja različne svetlosti ali barve, robovi med 
telesom in prostorom ter robovi med različno prostorsko usmerjenimi in zato 




Slika 10: Primer pasivne linije: Rikke Alma Krogshave Planeta, Bacchus, 2018 
 
To gibanje pa je lahko različno. Pravzaprav je ravno sprememba smeri linije 
oziroma njeno gibanje tisto, ki vpliva na njen likovni izraz. Valujoča linija tako v 
nas vzbuja čisto drugačne občutke kot ostra cikcakasta linija. Vodoravna linija 
deluje spokojno, navpična aktivno, poševne vnašajo dinamiko, nemir in 
nestabilnost, če uporabimo prekrižane navpične in vodoravne linije pa 
vzpostavimo občutek trdnosti.25 
 
2.3.2. Orisane likovne prvine 
 
Orisne likovne prvine so torej tisti osnovne elementi, katerih namen je orisovanje 
ostalih, te pa imenujemo orisane likovne prvine. Kot glavno med njih prištevamo 
obliko, zraven pa uvrščamo še likovne spremenljivke, ki so zelo pomembne za 
ustvarjanje likovnega izraza.  
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Glavno mesto med orisanimi likovnimi prvinami torej zavzema oblika. “Za naše 
zaznavanje ni neskončnih ploskev niti neskončnega prostora, čeprav si oboje lahko 
zamislimo. Vsaka likovna misel lahko biva samo, če je uresničena v snovni obliki, 
le tako je dostopna drugim ljudem in ustvarjalcu samemu.”26 
 
V prvih otroških letih razvoja oblike zaznavamo s tipom, z izkušnjo pa se tipne 
zaznave oblik povežejo z vidnimi zaznavami, tako da jih lahko zaznamo in 
dojamemo zgolj z gledanjem. V povezavi s tipnimi občutki oblike označujemo kot 
trde, mehke, ostre, oglate, okrogle itd. Poleg tega jih lahko delimo še na organske, 
ki so naravnega izvora, in geometrijske, ki so umskega izvora. Ali pa na pravilne in 
nepravilne. Iz tega lahko sklepamo, da ima vsaka oblika tudi svojo notranjo 
vsebino, ki se izraža v njeni strukturi. Lahko rečemo, da vsako obliko določajo tri 
vrednosti. Vsaka ima neko absolutno vrednost (npr. krog je vedno krog, ker so 
odnosi med njegovimi sestavnimi deli vedno enaki), likovno vsebino (barvo, 
svetlost, teksturo…) in neko relativno vrednost, ki izhaja iz njenega odnosa do 
prostora in oblik, ki jo obdajajo (če je na primer trikotnik s špico obrnjen proti 
nam, ga doživljamo agresivno, če je obrnjen stran od nas, pa ne).27 
 
Dejstvo je, da z zaznavanjem oblik načeloma nimamo problemov dokler so 
enostavne. Ko imamo opravka s kompleksnejšimi oblikami, pa je njihovo 
zaznavanje težje in zahteva večji miselni napor. Pojem oblika se nanaša samo na 
notranje odnose med njenimi sestavnimi deli. Celoto, ki je poleg oblike že dobila 
tudi svojo vsebino in lastnosti (npr. kvadrat na osnovnici je zelo stabilen, če ga 
postavimo na enega od vogalov pa postane dinamičen in nestabilem, kar pomeni 
da mu različne postavitve dajejo različno vsebino), pa imenujemo lik (gestalt).28 
 
Na tem mestu omenimo še tretjo stopnjo organizacije oblik in likov, ki jo 
imenujemo forma. “Forma je najvišja stopnja organiziranja likovnih prvin v celoto. 
Forma vključuje pojme oblike, lika in vse ostale likovne pojme, ki so organizirani v 
končno in nedeljivo celoto umetnine. Forma nam pove, kako je kaj izraženo; je 
sistem izraznih sredstev, ki ga je umetnik uporabil, da bi izrazil neko vsebino; je 
način, kako je snov organizirana v stvarnosti.”29 
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2.3.2.2. Likovne spremenljivke 
Če želimo pri določeni obliki povzročiti nastajanje drugačnih občutkov in doživetij, 
kot bi jih povzročila oblika sama po sebi, potem to storimo z uporabo določenih 
likovnih lastnosti, ki jih imenujemo likovne spremenljivke. “Likovne 
spremenljivke so tisti orisani likovni elementi, ki ob istih oblikah – stalnicah 
spremenijo izraz in vsebino le teh.”30 Tako likovnim elementom omogočimo, da 
pridobijo nove čutne lastnosti in čustvene kvalitete, s tem pa tudi nove vsebine, 
pomene in možnosti aplikacije. Pri razlagi likovnih spremenljivk nam bo v pomoč 
knjiga slovenskega slikarja in likovnega teoretika Milana Butine, Mala likovna 
teorija.31 
 
Velikost v likovnem prostoru lahko pomeni, da je neka oblika dejansko večja od 
drugih oblik. Lahko deluje kot prostorski ključ, ki govori o tem, da se predmeti, ki 
se od gledalca oddaljujejo, hkrati v našem očesu tudi manjšajo. Večja oblika deluje 
pomembnejše od majhne oblike, lahko vzbuja spoštovanje ali celo občutek nemoči. 
Na tej podlagi so v nekaterih zgodovinskih obdobjih umetnosti simbolizirali 
družbeno moč naslikanega posameznika. Poleg tega nam velike oblike ob enakih 
okoliščinah dajejo občutek večje mase in teže kot manjše oblike. Zanimiv način, 
kako spremeniti ekspresivni izraz oblike, je tudi, da jo iz velikosti, katere smo 
vajeni, močno pomanjšamo ali povečamo (slika 11). Omeniti moramo še, da se nam 
velika oblika ob manjši zdi še večja in obratno. Enako velja za odnos med obliko in 
prostorom v katerem se ta nahaja. 32 
 
 
Slika 11: Jennifer Zheng, Trdoživ (Tough), 2016 
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Razlike v velikosti poleg vsega napisanega vplivajo tudi na dinamično napetost v 
odnosih med oblikami. A kar je najpomembnejše – velikost vedno ocenjujemo po 
svojem telesu. Kar je večje od nas, je veliko, in kar je manjše od nas, je majhno. 
 
Teža je likovna spremenljivka, ki jo lahko obravnavamo v povezavi z velikostjo, 
položajem in smerjo. Prav tako nanjo močno vpliva barva. Intenzivne barve namreč 
na splošno delujejo težje. Pomembna je tudi sama oblika, saj zaprte in strnjene 
oblike delujejo težje kot odprte in členjene. Poleg tega težo ustvarja tudi izločenost 
objektov. V povezavi z velikostjo lahko trdimo, da velike oblike delujejo težje. V 
povezavi s položajem ponavadi drži, da so težje oblike spodaj in lažje zgoraj. Ista 
oblika je na desni težja kot na levi, ker se gledalec identificira z levo stranjo. Oblike 
bližje formata so lažje kot tiste na robovih. Uravnotežena kompozicija je tista, ki 
ima enakomerno razporeditev. Če pogledamo še težo v povezavi s smerjo, 
ugotovimo, da se vertikalne oblike zdijo težje od horizontalnih in poševnih, 
organske pa lažje od geometrijskih.33 
 
Položaj je zanimiv s prostorskega in družbenega vidika. Obravnavamo ga lahko v 
kontekstu prostorskega križa, likovnega prostora in likovne kompozicije. 
 
V kontekstu prostorskega križa lahko rečemo, da je zapisan že v strukturi telesa. 
Delimo ga na tri ravnine. Frontalna razdeli prostor na spredaj in zadaj, medialna na 
levo in desno, očesna pa na zgoraj in spodaj. Doživljajski učinek vseh oblik lahko 
torej glede na njihov položaj v prostoru razvrstimo v štiri osnovne občutke – 
navpičnost (vertikalnost), vodoravnost (horizontalnost), poševnost 
(diagonalnost) in krivulje. Vertikalni položaj je dinamičen, vse vertikalne smeri 
namreč vzbujajo občutek aktivnosti. V likovnem kontekstu takšen lik izraža 
strogost in ponos, simbolizira pokončnost, dostojanstvo, stremljenje k višku in 
poduhovljenost. Horizontalni položaj je nasprotje vertikalnega. Je najstabilnejši 
položaj v prostoru in izraža mirovanje, počitek ter pasivnost. Če kombiniramo 
horizontale in vertikale, dobimo močno in trdno strukturo, ki deluje masivno in 
trajno, lahko pa tudi škatlasto in okorno. Kombinacija obeh, horizontal in vertikal, 
so diagonale, ki izražajo gibanje, dinamičnost, nemir, nestabilnost, lahko tudi 
negotovost. Poleg naštetih položajev moramo omeniti še krivulje, ki so voljne, 
vzbujajo občutek kontinuiranosti, gladkosti in različnih napetosti, v likovnem 
prostoru pa lahko izražajo mehkobo, organskost, ženskost in milino. Zdijo se 
lahke, dinamične in prostorsko intenzivne.34 
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V kontekstu likovnega prostora so lastnosti in doživljajske vsebine oblik 
karakterizirane tudi z mestom, na katerem se v prostoru nahajajo. Frontalna 
ravnina, ki deli prostor na spredaj in zadaj, določa način našega doživljanja oblik. 
Tiste spredaj so na dosegu vida, do njih imamo aktiven odnos, nas izzivajo. Smer 
naprej je aktivna, pomeni napredovanje ali napad. Do oblik zadaj imamo pasiven 
odnos, jih ne zaznavamo dobro ali pa sploh ne, lahko jih samo čutimo. Smer nazaj 
je pasivna, predstavlja umik in beg ter nazadovanje. V nasprotju s frontalno 
ravnino deli medialna ravnina prostor na levo in desno. Ta razlika za nas ni tako 
jasna kot spredaj in zadaj in tudi ni biološkega izvora, temveč ima predvsem 
družbeni in kulturni pomen. Najbolj očiten je pri uporabi raznih orodij in pisanju. V 
zahodni kulturi ima leva stran negativen pomen, desna pa pozitiven. Poleg tega 
oblikam na levi posvetimo svojo pozornost prej kot oblikam na desni, po drugi 
strani pa oblike na desni bolj privlačijo našo pozornost in imajo tudi večjo vizualno 
težo. Tretja ravnina pa je očesna ravnina, ki deli prostor na zgoraj in spodaj. Zgoraj 
ali navzgor ima že zaradi bioloških razlogov pozitiven predznak, saj pomeni rast. 
Enako velja na področju kulturnega vrednotenja. Smer navzgor pomeni položaj 
višje na družbeni lestvici, napredovanje. V nasprotju z rastjo sta padanje in smer 
navzdol označena kot nekaj negativnega, položaj spodaj pa dojemamo podrejeno. 
Tudi če pogledamo z vidika gravitacije, smer navzgor pomeni premagovanje 
napora, torej zmagovanje, smer navzdol pa padanje in predajanje sili teže, torej 
popuščanje in pasivnost. Vse te čustvene in doživljajske vsebine, ki jih dobimo v 
odnosu do ravnin, prenašamo tudi v likovni prostor, zato vplivajo na likovne znake 
in njihove vsebine. 35 
 
Če pogledamo še položaj v kontekstu likovne kompozicije, ugotovimo, da položaji 
in smeri, ki izhajajo iz logike prostorskega križa, določajo vsebine, ki jih v svojem 
odnosu do prostora razume vsak človek. Seveda pa, kot tudi pri ostalih 
spremenljivkah, vsaka sprememba položaja vpliva na premaknjeni element sam, 
na njegov odnos do drugih elementov in na odnos elementa do celotnega prostora 
ali kompozicije. Če neko obliko osamimo, ji recimo povečamo težo in njen pomen, 
ter jo na ta način poudarimo. Če jo postavimo ob ali na rob, poudarimo 
pomembnost roba samega, hkrati pa njegove lastnosti in vsebine prenesemo na 
obliko. Položaj oblike vpliva tudi na prostor okoli nje. Lahko ga okrepi, kot na 
primer vertikalna linija okrepi centralno področje, hkrati pa s tem oslabi oba 
stranska roba. Oblika, ki leži v središču, je sicer najstabiljnejša, a ima hkrati tudi 
manj kompozicijske teže kot tiste ob straneh ali ob robu. 36 
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Smer je likovna spremenljivka, ki vpliva na dinamičnost oz. statičnost 
kompozicije, na napetosti, gibanje in prostorsko delovanje likovnih enot v 
kompoziciji. Temeljne smeri so navpična, vodoravna in poševna. Trčenje različnih 
smeri ustvaja dinamiko, izhodišče vseh pa je središče. Smeri gibanja so lahko: 
navzgor – navzdol, navpično – vodoravno, vstran, diagonalno, naprej – nazaj, v – 
iz, okoli – skozi – mimo, levo – desno, radikalno, koncentrično – ekscentrično, 
spiralno, krožeče okoli nekega središča, skupaj – narazen itn. Vsaka smer ima na 
človeka določen učinek, svojo vsebino in pomen. Gledalec se običajno identificira s 
smerjo od leve proti desni. Smer od desne proti levi je tako usmerjena proti 
gledalcu in zato predstavlja v odnosu do njega napadalnost in agresivnost (slika 
12). Manj napadalna je smer od leve zgoraj proti desni spodaj. Smer od leve spodaj 
proti desni zgoraj občutimo kot rast. Na to likovno spremenljivko med drugim 
lahko vpliva tudi teža elementov. Teža enega elementa namreč lahko privlači 
ostale in jim tako določa smer.37 
 
 
Slika 12: Yulya Aronova, Moja mama je letalo (My mom is an airplane), 2013  
 
Število je povezano z gostoto, teksturo in težo. V tem primeru gre za večanje ali 
manjšanje števila elementov v kompoziciji. Če imamo v kompoziciji le en element, 
celotna pozornost pripada le njemu, če dodamo še enega nastane med njima nova 
vizualna napetost, če pa je elementov več, ti ustvarjajo ritmično razgibanost, 
gostoto, lahko tudi enakomerno površino. Lahko pa se število nanaša tudi na 
organizacijska načela likovne kompozicije, torej na proporce ali harmonijo. 
Številski redi (naravno zaporedje, alternacija, progresija) lahko nastanejo 
namenoma ali povsem naključno. V vsakem primeru pa izvirajo iz vsebinskih (npr. 
številska simbolika) in estetskih zahtev. Uveljavljajo se na nivoju razmika med 
                                                                    




elementi, smeri in položaja, velikosti, oblik, svetlostnih razlik, barvnih razlik, 
teksture ali števila.38 
 
Gostota oblik je določena s številom enot na neki površini ali v nekem prostoru. 
Več ko je elementov, večja je gostota. Na ta način lahko povečamo energijo prostora 
ali pa ustvarjamo tonske vrednosti. Vpliva na svetlost, prostorske učinke, teksturo 
in težo. Gostota lahko pomeni urejenost ali neurejenost. Ko so enote urejene na 
določen način lahko govorimo o vzorcih, lahko pa z njimi oblikujemo tudi različne 
teksture.39  
 
Teksture so pravzaprav otipne kvalitete oblik. Z njimi se kot otroci najprej 
spoznamo preko tipa, pozneje pa to izkustvo prenesemo na vid. Zaradi naše 
zmožnosti razlikovanja različnih tipnih psiholoških izkustev in vsebin so teksture 
za človeka pomembni viri informacij o zunanjem svetu. Naše vizualno zaznjavanje 
tekstur je odvisno od svetlobe. Na to, kako poudarjena bo tekstura, vpliva tako 
vpadni kot svetlobe kot tudi oblika le te. Če je svetloba na primer razpršena in briše 
sence, bo zaradi tega tudi zmanjšala občutek hrapavosti teksture. S teksturami 
lahko tako vplivamo na občutek prostora, smer, ritem, kontrast ali harmonijo. 
Pomemben pa je seveda tudi kontrast med različnimi teksturami, ki se lahko 
medsebojno blažijo ali poudarjajo. 40 
 
Poznamo različne pristope k uporabi tekstur. Prvi je kopiranje oziroma imitiranje 
različnih tekstur iz narave, drugi je neposredna likovna raba tekstur, tretji pa 
produkcija lastnih likovnih teksturalnih vrednosti. Te omogočajo likovni materiali 
s svojimi lastnimi teksturami, likovna orodja in tehnike, ki na svoj način obdelujejo 
likovne material, ter likovnikov induvidualni način oblikovanja tekstur.41 
 
2.4. Prepletanje likovnih s filmskimi 
izraznimi sredstvi 
 
Ugotovili smo že, da animirani film nastane nekje na spoju likovne in filmske 
umetnosti. V prejšnjem poglavju smo obdelali likovna izrazna sredstva, za katera 
pa moramo poudariti, da nanje pri ustvarjanju za animacijo ne smemo gledati 
preveč tradicionalno. Že v fazi ustvarjanja je dobro upoštevati dejstvo, da bo naša 
                                                                    
38 Prav tam. 
39 Prav tam, str. 80. 
40 Prav tam. 




likovna predloga kasneje animirana. Munitić pravi, da ji odvzamemo prav toliko, 
kolikor ji kasneje dodamo z gibanjem.42 Ne smemo je torej imeti za zaprto, končno 
likovno formo, saj predstavlja le delček končne gibajoče se celote. Vsaka 
posamezna slika na nek način žrtvuje svojo samostojnost, zato da postane del 
gibljive slike. 
 
Na tem mestu pa je smiselno, da poleg likovnih izraznih sredstev spoznamo tudi 
filmska. Takoj moramo opozoriti, da so filmski elementi pri animaciji seveda 
prilagojeni mediju. Pri igranem filmu je režiser že v osnovi omejen z gibi, kakršni 
so v resničnosti, pred objektivom njegove kamere, avtor animacije pa ima pri 
ustvarjanju gibanja povsem proste roke, saj sam določa karakter, profil, vrsto in 
vsebino posamičnega giba.43 
 
2.4.1. Filmska izrazna sredstva  
 
Filmski jezik oziroma specifična filmska izrazna sredstva, ki temeljijo na 
ekspresivnih potencialih kinematografske tehnike, bomo povzeli po režiserju, 
scenaristu in filmskem teoretiku, Jovanu Jovanoviću.44 
 
2.4.1.1. Filmski kader  
Njegova naloga je, da v prostoru, ki ni tridimenzionalen, ustvari iluzijo globine. To 
dosežemo s pomočjo različnih smeri gibanja v kadru ter z ustvarjanjem 
perspektive. Poleg vizualnega je njegov pomemben element tudi zvok, s katerim 
skupaj tvorita narativno napetost kadra. 
 
2.4.1.2. Gibanje kamere 
Gre za sredstvo, ki ustvarja iluzijo tridimenzionalnosti filmskega prostora in 
njegovo doživetje, ki je drugačno kot tisto v vsakodnevnem zaznavanju. Poleg tega 
gibanje kamere (vožnja, zasuk, žerjav, snemanje iz roke, letalski posnetek, zoom, 
kombinacije vseh omenjenih) ustvarja tudi ritem in tempo filma, ter njegovo 
napetost. 
 
2.4.1.3. Filmska montaža 
Bistvo montaže je, da realni prostor in čas pretvori v filmski prostor in čas ter tako 
oblikuje filmsko realnost. “Montaža oblikuje kinestetične vrednosti scene, 
                                                                    
42 FRELIH 1980, op. 3, str. 121. 
43 MUNITIĆ 1982, op. 2, str. 123. 




napetost prostora in časa, filmski ritem, tempo in timing. V procesu montaže 
oblikujemo izraznost filmskega igralca, njegovo celovito foto-fonogeničnost.”45 
 
2.4.1.4. Zvok 
Filmski kader je vizualno-avditivna celota, v kateri je zvok kot izrazno sredstvo 
enakovreden sliki. Pod pojmom filmski zvok imamo v mislih šume, dialog, 
monolog, spikersko besedilo in glasbo. Kombinacija vseh teh zvokov omogoča 
filmski sliki kredibilnost in ekspresivnost. Ustvarja namreč napetost in ritem 
zgodbe, hkrati pa ji omogoča, da je ta bolj prepričljiva. 
 
2.4.1.5. Laboratorijski efekti 
Pod tem pojmom razumemo različne oblike ločevanja med prizori, kot so 
odtemnitev, zatemnitev, preliv, dvojne in večkratne ekspozicije ter različne vrste 
mask. Poleg tega lahko med laboratorijske efekte uvrstimo še različne vrste 
snemanja – pospeševanje in upočasnitev gibanja, zamrznitve in podobno. Njihova 
vloga je, da preoblikujejo fizično realnost, ki jo je posnela kamera, v specifično 
filmsko realnost, ki jo srečamo na platnu. 
 
2.4.1.6. Specialni efekti, scenski učinki 
To so efekti, ki omogočajo, da se iz delov fizične realnosti ustvari popolnoma nova 
filmska realnost. Mednje uvrščamo umetni dež, sneg in veter ter pirotehnične 
efekte, kot so eksplozije, požari ipd. Scenske efekte lahko dosežemo z uporabo 
maket, ogledal ali z uporabo prozornega platna, ki omogoča kombiniranje kadrov 
posnetih v eksterierih, s kadri, posnetimi z igralci v studiih. 
 
2.4.1.7. Filmski ritem 
Način, kako povežemo vsa izrazna sredstva v filmu, določa njegov ritem, ta pa 
gradi filmsko napetost in dramaturgijo zgodbe. 
 
2.4.1.8. Filmska projekcija 
Filmsko platno je svet filmske fikcije, filmske realnosti, ki jo sestavljata filmski 
prostor in čas. Filme lahko gledamo na različnih formatih, te pa omogočajo, da 
filmska fikcija sploh obstaja. Predstavljajo iluzijo življenja, ki omogoča, da gledalci 
doživijo svet na platnu kot svoj svet.  
 
Poleg omenjenih specifičnih izraznih sredstev Jovanović omenja še nespecifična, 
kamor poleg literarno-gledaliških, glasbenih ter fotografskih spadajo tudi 
stripovska in slikarska. Mednje lahko uvrstimo kompozicijo slike, različne vrste 
                                                                    




planov (glede na velikost in globino), različne kote opazovanja, pa tudi uporabo 
svetlobe, barv ter črno-belega kontrasta. Z omembo nespecifičnih sredstev tako 
Jovanović opomni, da brez uporabe le-teh, brez temeljev v estetski praksi vseh 
tradicionalnih umetnosti film ne bi bil zmožen artikulirati filmske fikcije in 
filmskega doživetja gledalcev.46  
 
2.4.2. Vpliv filmskih izraznih sredstev na izraz animiranega filma 
 
Kot smo ugotovili, se tudi v filmski teoriji pogosto srečujemo s pojmi iz slikarstva, 
kar pomeni, da sta si likovna in filmska umetnost v marsikaterem pogledu blizu. 
Tudi sicer nam poznavanje filmskih izraznih sredstev lahko služi kot pomoč ali kot 
inspiracija pri ustvarjanju animiranega filma, a kot smo že omenili, jih kljub 
podobnosti ne moremo obravnavati povsem enako kot pri igranem filmu. 
 
Vrnimo se k primerjavi med igranim in animiranim filmom. Trdimo lahko, da je 
med drugim pomembna razlika tudi v tem, da se režiser igranega filma ukvarja s 
filmskim kadrom, ki predstavlja celoten prizor, že sestavljen iz več posameznih 
sličic, oziroma pri filmu iz posameznih fotografij. Torej so že njegove osnovne 
enote za montiranje precej daljše. V nasprotju s tem pa pri vseh vrstah 
kinematografske animacije režija in montaža potekata v vsaki posamezni sličici, 
tako da pridemo do specifičnih kategorij mikro-režije in mikro-montaže, se pravi 
do režiranja oziroma montiranja od slike do slike. To lahko imenujemo tudi totalna 
režija oziroma totalna montaža. Prizor in kader kot filmska elementa pri animaciji 
torej še zdaleč nista tako pomembna kot pri igranem filmu. Veliko bolj kot 
povezovanje enega prizora z drugim je namreč bistveno, da že s samim risanjem, 
ki pomeni določanje prizora in animiranjem, ki ustvarja gibanje, avtor določa tudi 
ritem in trajanje posameznega prizora. To počne z določanjem števila in vrste faz 
med ekstremoma, med dvema mejnima točkama gibanja.47 
 
Potemtakem izraz animiranega filma s filmskega vidika določa ravno ta rdeča nit, 
ki jo mora avtor ohranjati, ko režijsko, animacijsko in montažno, povezuje 
posamezne sličice. Gre torej za način na katerega ustvarja gibanje. 
 
2.4.2. Likovno in filmsko 
 
Razdelimo torej elemente kinematografske animacije na likovne in filmske. Če gre 
za risani film, kar za naš film drži, lahko rečemo, da imajo likovni elementi osnovo 
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v slikarstvu. Za osnovne likovne elemente animiranega filma Munitić izbere linijo, 
ploskev, volumen, prostor in barvo, pod filmske elemente pa prišteje režijo, 
snemanje oziroma nanašanje faz na trak, montažo, zvok in glasbeno spremljavo.48 
 
V mislih moramo imeti, da so danes nekateri procesi zaradi računalniške 
tehnologije sicer močno poenostavljeni ali celo povsem spremenjeni. A v svojem 
bistvu risana animacija še vedno ostaja enaka. Od ustvarjalca še vedno zahteva 
znanje tako filmskega kot tudi likovnega jezika, seveda v kombinaciji s tistim 
tretjim elementom - občutkom za animiranje. 
  
                                                                    













Glavni cilj praktičnega dela magistrske naloge je bil ustvariti avtorski animirani 
film. Kot posledica raziskovanja tega medija in digitalne ilustracije, je nastal kratki 
animirani film Vrvohodec. V nadaljevanju bomo razložili potek njegovega 
nastajanja, nekoliko bolj podrobno pa bomo opisali oblikovanje njegovega 




Vsak film se začne z neko idejo ali mislijo, ki bi jo radi sporočili gledalcem. Iz te 
ideje nato ustvarimo zgodbo. “Lahko je tipična zgodba, kjer mora glavni junak 
premagati neko oviro ali nevarnost in na svoji poti doživi zanimive stvari. Zgodba 
je lahko družbeno angažirana in izpostavlja neki splošen problem, npr. opozarja na 
onesnaževanje okolja. Animirani film je lahko tudi zgolj informativen ali 
izobraževalen in je v uporabi takrat, ko vsebine ne moremo posneti s filmsko 
kamero na dokumentaren način: npr. kako se spajajo atomi in molekule, kako se 
gibajo zvezde in planeti.“ 49 
 
                                                                    




Naš film je nastal na osnovi enostavne ideje za tridesetsekundno animacijo. Glavni 
lik se poda na vrv med dvema stavbama, napetost na vrvi se med hojo stopnjuje, 
večkrat skoraj omahne v globino, na koncu pa se zgodi preobrat in se zruši stavba 
na katero je vrv pripeta. Ta preprosta ideja se je nato postopoma razvijala in 
nastala je poetična zgodba o osamljenem moškem, ki živi v izmišljenem svetu, v 
stavbi, ki sega visoko v nebo. Žalostno opazuje ptice, ki svobodno letajo zunaj med 
stavbami, sam pa je ujet v svojem stanovanju in osamljen. 
 
 
Slika 13: Odlomek sinopsisa  
 
Ko imamo neko okvirno idejo o zgodbi, lahko zapišemo sinopsis. To je pravzaprav 
razdelana ideja s kratko vsebino filma, združeno z morebitnimi namigi o načinu 
realizacije. Na podlagi tega nato naredimo natančen scenarij filma z opombami o 
načinu realizacije. Glede na to, da je bil naš cilj avtorski film, se nismo toliko 
posvečali ustvarjanju scenarija. Vse potrebno smo namreč lahko natančno 
načrtovali kar direktno ob izdelavi zgodborisa. Kljub temu pa nam je lahko v veliko 
pomoč, če zgodbo zapišemo z besedami, preden jo začnemo vizualizirati. Šele ob 
tem, ko zamisel spravimo na papir, namreč vidimo, kako zgodba teče, ter opazimo 




Ko imamo sinopsis oziroma scenarij zapisan, se lahko lotimo realizacije filma. Prvi 
korak pri tem je izris scenarija, kar imenujemo snemalna knjiga ali zgodboris, na 
podlagi tega pa nato sestavimo animatik, kjer risbe iz zgodborisa postavimo v 





3.2.1. Zgodboris  
 
”Zgodboris (angl. storyboard) je grafični prikaz filmske pripovedi v obliki risb, slik 
ali fotografij v sekvenci, katerega namen je, da si lahko vnaprej predstavljamo 
kader, zaporedje kadrov ali sekvenco v filmu. Risbe v zgodborisu niso nujno 
dovršene, lahko vsebujejo le osnovne oblike in preprosta ozadja – pomembno je, 
da se vidijo ključni elementi kadra. Glavni elementi zgodborisa so liki in njihovo 
gibanje (pomembni izrazi, velikost, vstopi in izstopi iz kadra), časovnica (trajanje 
posameznega kadra), zvok (dialogi, zvočni učinki) ter položaj in gibanje kamere 
(plan, rakurz, smer gibanja kamere ipd.).” 50 
 
Gre torej za nekakšen načrt filma in poteka dela. Zgodboris za naš film je bil 
narisan z navadnim svinčnikom in precej natančno, da smo hkrati že razmišljali 
tudi o podobi glavnih likov. Določili smo osnovne kadre in sekvence, zapisali 
dogajanje ter analizirali like in ozadja, določili, kaj bo potrebno narisati in koliko 
od tega animirati ter na kakšen način. Naredili smo tudi seznam zvokov ter glasbe, 
ki jo bomo potrebovali. Skozi proces animiranja se je potem zgodba sicer še 
spreminjala, zato končni izdelek nekoliko odstopa od začetnega zgodborisa. In 




Slika 14: Del zgodborisa  
   
 
 
                                                                    






“Animatik je snemalna knjiga, ki poteka v času. Vse skice iz snemalne knjige v 
pravilnem zaporedju fotografiramo, skeniramo ali posnamemo in prenesemo v 
računalnik. Tu vsaki statični skici določimo dolžino trajanja. Pri tem poskušamo 
predvideti, koliko časa bo vsak prizor trajal.”51 V tej fazi torej še ničesar ne 
animiramo, posamezne statične skice le postavimo v časovno zaporedje in 
skušamo določiti dolžino njihovega trajanja. Ob tem lahko tudi že posnamemo in 
vstavimo zvoke ter dialoge, ki nam omogočijo, da trajanje ocenimo bolj natančno. 
Ob gledanju animatika nato skušamo oceniti, ali je dolžina prizorov primerna. Ko 
smo z dolžino prizorov in ritmom filma zadovoljni, lahko na podlagi animatika 
izračunamo, koliko sličic bo potrebno narisati in na kakšen način.  
 
Animatik za naš film je bil narejen precej bolj dodelano, kot bi bilo to načeloma 
potrebno, saj smo nekaj gibanja tudi že poskusili animirati, da smo dobili občutek 
o tem, koliko časa nam bo približno vzelo animiranje posameznega gibanja (npr. 
leta posamezne ptice). Poleg tega smo tudi že natančno določili in vstavili vse 
zvoke in glasbo, ki jo bomo potrebovali v filmu. Animatik smo nato večkrat 
pregledali in ugotavljali, kje bi bilo potrebno prizore podaljšati, skrajšati ali 
mogoče izpeljati drugače, da bi bila zgodba razumljivejša. Naknadno smo na 
primer uvedli prizor ženske figure, ki naš glavni lik privabi na vrv. V zgodbi je 
namreč manjkal nek močan povod, ki bi lik pritegnil v tako nevarno dejanje. 
Animatik nam torej lahko poleg določanja časovnega trajanja služi tudi kot 








                                                                    





3.3. Oblikovanje likovnega izraza 
 
V prvem delu naloge smo likovni izraz obdelali z vidika likovne teorije in 
slikarstva, v nadaljevanju pa bomo to znanje uporabili za analizo našega 
konkretnega primera animiranega filma. Pogledali bomo, kako smo prebrana 
teoretična dejstva aplicirali v praksi, pri ustvarjanju likov in okolja za našo zgodbo. 
 
Ugotovili smo že, da slikar ustvarja z določenimi poznanimi elementi likovnega 
jezika, s katerimi izraža svoje ideje, misli in čustva oziroma ta čustva skozi likovni 
jezik vzbuja tudi pri gledalcih. Vse to počne na nek svojstven, avtorski način, kar 
lahko označimo za njegov osebni likovni izraz. Podobno lahko trdimo za 
animatorja, ki neodvisno ustvarja svoj animirani film, a hkrati se zdi smiselno 
opozoriti na pomembno razliko. Animator pripoveduje zgodbo, ki jo mora vsa 
vizualna podoba tudi podpirati. Njegov lasten likovni izraz ni toliko pomemben, 
kot dejstvo, da mora poiskati izraz, ki bo najbolje prikazal zgodbo gledalcu.  
 
Hkrati se moramo zavedati, da vse likovne predloge ustvarjamo z namenom, da jih 
bomo kasneje animirali. To pomeni, da je dobro že v tej fazi natančno načrtovati 




Tako kot vse ostalo mora zgodbo podpirati tudi izbrana tehnika. Omenili smo že, 
da je naš sekundarni cilj spoznavanje z risbo v digitalni tehniki, s čimer smo si 
nekoliko že omejili izbiro, hkrati pa je možnosti za iskanje primernega izraza še 
vedno veliko. Delali smo v tehniki 2D bitne animacije, ki je precej podobna 
tradicionalni animaciji, le da nam uporaba računalniških programov omogoča, da 
nekatere postopke nekoliko pospešimo in testiramo že v procesu risanja. 
 
Vse risbe, pa tudi večino montaže, smo naredili v programu Adobe Photoshop, ki 
poleg risanja že omogoča tudi sestavljanje krajših videov. To smo izkoristili tako, 
da smo posamezne sekvence, kjer smo risali sličico za sličico, hkrati tudi že 
montirali, kar je zagotovo velika prednost v primerjavi s tradicionalno risano 
animacijo, kjer je lik oživel šele s končno montažo. Če navedemo še eno primerjavo 
poenostavitve dela - sličice, ki bi jih v tradicionalni risani tehniki morali vsakič 
znova izrisati v celoti, smo lahko le kopirali in priredili želen del risbe. Po drugi 
strani je takšen način dela tudi veliko hitrejši in predvsem lažje obvladljiv kot v 
primeru, da bi sličice izvažali in jih nato montirali v drugem programu, kot je na 




napak in hkrati lažje ustvarjanje posameznih sličic. Tehniko sličica za sličico smo 
uporabljali pri hoji glavnega lika, letu ptic in podobnem gibanju, ki deluje veliko 
bolj organsko in mehko, če je izrisano, kot če bi to počeli po principu kolažne 
tehnike, torej da bi like narisali v programu Adobe Photoshop in jih nato animirali v 
programu Adobe After Effects. Smo pa omenjen način uporabili pri elementih v 
ozadju, kot je na primer gibanje oblakov ter pri kadrih kjer se premika kamera, kot 
je umikanje stavbe iz kadra ali približevanje kamere v uvodu.  
 
Tehnike smo prilagajali in kombinirali precej neobremenjeno glede na to, katera je 
bila primernejša za posamezno akcijo. Hkrati se je na ta način postopoma razvil 
naš način animiranja, torej na nek način tudi izraz naše animacije.  
 
Če se vrnemo k sami risbi, mormo poudariti, da je način risanja precej podoben 
tradicionalnemu. Ustvarjali smo sicer z grafično tablico, vendar smo ves čas težili k 
temu, da bi ohranili mehkobo, ki jo sicer ustvarja risanje z navadnim svinčnikom 
na papir. Da bi to res dosegli, smo morali poiskati primerne digitalne čopiče in 
ustvariti zbirko le teh, da bi bile vse naše risbe konsistentne. Glede na to, da smo 
tehniko še raziskovali se je kmalu pojavil problem - naša risba je iz sličice v sličico 
sicer napredovala, vendar je to hkrati pomenilo tudi da se spreminja, kar je začelo 
rušiti celoto. Kasneje, po večjem številu narisanih skic in veliko manj uspešnih 
poskusih, se je tehnika nekoliko izoblikovala in tudi celota je začela postajati 
enotnejša.  
 
3.3.2. Konceptne skice 
 
Konceptna umetnost je pojem s katerim poimenujemo proces v katerem avtor 
eksperimentira z različnimi idejami, barvnimi shemami, ozadji in liki. Gre za 
raziskovanje, skozi katerega ugotovimo kakšna vizualna podoba je najprimernejša 
za naš končni izdelek. 52 
 
Raziskavo za naš film smo začeli tako, da smo najprej naredili pregled vsega, kar 
bo potrebno narisati, nato pa smo začeli s študijami teh elementov ob referenčnih 
fotografijah. Ob tem smo pregledali tudi dela s podobno tematiko drugih avtorjev, 
predvsem ilustratorjev, ki so nam vedno lahko v pomoč in inspiracijo. Naši osnovni 
elementi, ki se pojavljajo v filmu, so stavbe, ki se dvigajo visoko v oblake, vrv med 
njimi, nebo, ženska silhueta in ptice, ki letajo med stavbami, ter seveda naš glavni 
lik. Likom in oblikovanju okolja se bomo bolj posvetili v naslednjih dveh poglavij, 
                                                                    








Slika 16: Prva konceptna skica 
 
Na zgornji sliki vidimo prvo skico, ki smo jo narisali povsem neobremenjeno, brez 
pretiranega razmisleka o kasnejšem animiranju. V tej fazi je šlo zgolj za to, da svojo 
idejo spravimo na papir in ugotovimo, kako z njo nadaljevati. Scenarij takrat še ni 
bil končan, zato tudi nismo upoštevali samega dogajanja v zgodbi, ampak smo 
predvsem iskali podobo sveta, v katerem se bo ta odvijala. Šele ko je bil zgodboris 
zaključen, smo lahko resneje začeli razmišljati o kadrih in kompoziciji, s tem pa 
tudi o barvah, svetlobi in atmosferi. Takrat smo iz papirja prešli na digitalne skice 
in začeli iskati primeren izraz. Naslednji slikovni primeri prikazujejo kako se je ta 
postopoma razvijal skozi eksperimentiranje z barvami ter skozi risanje različnih 
kadrov, da bi dobili občutek za samo digitalno tehniko.      
 
 






Slika 18: Konceptne skice prizora na vrvi 
 
 
Slika 19: Izbiranje barv in primerne atmosfere 
 
 
Slika 20: Konceptne skice stavb in oblakov 
 
Zadnje izmed zgornjih ilustracij so bile že ustvarjene z namenom, da bodo 
uporabljene v filmu, a smo šele, ko smo jih začeli animirati, ugotovili, da je v 
animaciji že sam animatik boljši od teh dodelanih barvnih ilustracij. Izkazalo se je, 
da smo se ujeli ravno v to, na kar Munitić opozarja v knjigi Uvod u estetiko 
kinematografske animacije. Za trenutek smo pozabili, da rišemo za animacijo. 
Ustvarili smo likovne predloge, ki so sicer vsaka zase zelo dodelane, a ko jih 
začnemo animirati, ugotovimo, da so preveč rigidne in ne zaživijo, ko jih želimo 
spraviti v gibanje. Manjka jim tista sproščenost risbe, ki smo jo že imeli z 
animatikom, ko smo risali neobremenjeno, z namenom, da le zastavimo potek 
zgodbe, zato smo naredili korak nazaj. Ugotovili smo, da pastelne barve, s katerimi 
smo ustvarili animatik pravzaprav bolj podprejo zgodbo. Dajejo vtis starih 
fotografij in spominov, ki jih te nosijo, ter tako zgodbo naredijo brezčasno in ji 
hkrati dajo občutek melanholičnosti, ki ga potrebujemo, da poudarimo počutje 
našega glavnega lika. Risba, ki je bolj skicozna in sproščena, pa omogoča večjo 
konsistentnost skozi celoten film, saj ne delamo toliko na posamezni sličici, 
temveč hitreje prehajamo iz ene na drugo risbo, sproti animiramo in tako ves čas 





Končna podoba filma temelji na pastelnih, bež in sivih odtenkih barv ter risbi, ki 
posnema mehkobo in sproščenost, kot jo ustvarja risba z ogljem ali navadnim 
svinčnikom na papir. 
 
 
Slika 21: Končna podoba filma 
 
3.3.3. Oblikovanje likov 
 
Da bi bili naši liki konsistentni skozi celoten film, je dobro že na začetku pripraviti 
njihove predloge. “Predloge likov za animacijo so sestavljene iz risb likov iz nekaj 
različnih pogledov (od spredaj, iz profila, iz polovičnega profila, od zadaj) in 
predstavljajo tudi medsebojna proporcionalna razmerja med dvema ali več 
filmskimi liki. Predloge nam bodo pomagale, da se med animacijo – od začetka do 
konca filma – ne bomo preveč oddaljili od temeljne zasnove posamičnega lika.” 53 
Če takšnih predlog nimamo, se lahko junak iz kadra v kader spreminja, do konca 
filma pa postane povsem drugačen lik. Poleg tega nas takšne predloge tudi 
opominjajo na detajle. 
 
V večjih studiih, kjer glavni risar in animator nista ista oseba, je potrebno 
pripraviti tudi čim več predlog likov v gibanju ter predloge za prerisovanje in 
barvanje, kjer morajo biti zajete vse, tudi občasne situacije, v katerih se znajdejo 
liki. Profesionalni studii imajo celo razvite svoje sisteme razvrščanja in številčenja 
barv, kar jim omogoča lažje sporazumevanje med posameznimi oddelki.54 
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V primeru, da delamo sami, je seveda možno delati tudi brez takšnih predlog in 
pustiti, da se lik razvija skozi film, če seveda to dopuščata zgodba in likovna 
tehnika. V našem filmu smo vseeno skušali ohranjati konsistentnost, zato smo na 
začetku sicer ustvarili predloge likov, a so kljub temu nekateri svojo končno 
podobo dobili šele med animiranjem. Spodnja slika prikazuje prve skice ptičev in 
glavnega lika, ki so nastale ob pisanju sinopsisa.   
 
 
Slika 22: Prve skice ptičev in glavnega lika 
 
Da bi bili liki prepričljivi, jih moramo najprej dobro poznati. Njihov izgled moramo 
namreč graditi na podlagi njihovega karakterja ter funkcije v zgodbi. Poleg tega je 
dobro, da se že na začetku zavedamo situacij, v katerih se bo naš lik znašel, saj 
lahko tako predvidimo, kako jih bomo animirali, in temu prilagodimo podobo lika.  
 
Glavni lik v našem filmu je osamljen moški, ki živi v stavbi, visoko na nebu. 
Žalostno opazuje ptice, ki svobodno letajo med ostalimi stolpnicami ter posedajo 
na vrvi, ki je edina vez med njegovo in sosednjo stavbo, sam pa je obsojen na 
življenje znotraj svojega majhnega stanovanja. V nadaljevanju filma na tej 
oddaljeni sosednji stavbi zagleda nekaj, kar mu da upanje ter zagon, da tvega in se 
povzpne na vrv. Med hojo po njej naleti na različne tvegane situacije, na koncu pa 
se preobrazi in končno osvobodi, čeprav mogoče drugače, kot bi pričakovali. Glede 
na celoten vizualni koncept, ki smo ga zastavili in situacije v katerih se naš lik 
giblje, smo zanj oblikovali zelo poenostavljeno, stilizirano podobo. Njegov izraz na 
obrazu je pomemben le v kadru, kjer želimo poudariti njegova čustva in ga zato 
pokažemo od blizu. V vseh ostalih je za zgodbo dovolj, da razberemo le gibanje 






Slika 23: Iskanje podobe glavnega lika skozi konceptne skice 
 
 
Slika 24: Konceptne skice glavnega lika iz različnih pogledov 
 
 
Slika 25: Končna podoba glavnega lika 
 
Poleg glavnega lika so v filmu zelo pomembni elementi tudi ptice, saj se pojavljajo 
v več kadrih. Pri njih ni toliko pomemben karakter posamezne ptice, saj so 
večinoma uporabljene kot liki v ozadju, ki v celoten videz filma s svojim letanjem 
prinesejo mehkobo in predstavljajo simbol svobode. Da smo to mehkobo letenja 
lahko dosegli, smo naredili več študij, kasneje pa smo le-te kar se da stilizirali, da 
ustrezajo likovnemu izrazu filma. Prav tako smo ob referenčnih fotografijah 




anatomije živali, hkrati pa tudi odkrivamo raznolikost teh bitij, kar nam lahko 
predstavlja inspiracijo pri razvoju likov.  
 
 
Slika 26: Študije ptic 
 
 





Slika 28: Končna podoba ptic v filmu 
 
Zavedati se moramo, da so naši liki pravzaprav le mentalni konstrukti. Da bi v 
filmu delovali, mora biti njihovo gibanje prepričljivo, kar pa dosežemo le tako, da 
se vrnemo k študijam. Skozi te pridobimo razumevanje strukture in gibanja tistega 
kar upodabljamo. Naš namen seveda ni realizem, nam pa študije omogočijo, da so 
liki veliko prepričljivejši in predvsem verjetni. 55 
 
3.3.4. Oblikovanje okolja 
 
Da bi naši liki resnično oživeli, potrebujejo okolje, ki podpira zgodbo, podaja 
dodatne informacije, ki jih ne moremo razbrati le iz gibanja likov, ter vzpostavlja 
primerno atmosfero.  
 
Prve skice stavb so nastale med pregledovanjem različnih referenčnih fotografij ter 
ilustracij drugih avtorjev. Tako smo počasi začeli dobivati občutek za to, koliko 
časa potrebujemo za takšno risbo in kaj je sploh smiselno pokazati v filmu. Pri teh 
skicah smo se spustili v risanje detajlov, ki pa smo jih kasneje opustili, saj niso 
bistvenega pomena za zgodbo. Začeli smo torej pri risbah z veliko podrobnostmi, 
pri tem študirali oblike, nato pa jih poenostavljali, dokler nismo prišli do končnih 
stiliziranih stavb. 
                                                                    





Slika 29: Od konceptnih skic do končne stilizirane podobe stavb 
 
Kot kontrast temnim stavbam smo nebo predvideli v bež barvi ter mu dodali 
teksturo, ki še dodatno ustvari vtis risbe na papirju. Da bi ozadje resnično delovalo 
kot nebo, smo dodali še popolnoma poenostavljene bele ploskve, ki s svojo obliko 
in mehkim robom, dajejo vtis oblakov. Bolj natančno so definirani le v uvodu, kjer 
so uporabljeni v prvem planu, da počasi razkrijejo svet v katerega stopamo v filmu. 
 
 






Slika 31: Končna podoba okolja 
 
Kot vidimo, je naše okolje sestavljeno precej minimalistično. Paziti smo morali 
predvsem na to, da sta tako vizualna podoba kot tudi pozicija elementov skozi vse 
kadre konsistentni, da svetloba pada vedno iz iste smeri, tudi ko prikazujemo drug 
zorni kot, ter da smo upoštevali izrazni potencial likovnih elementov in likovnih 
spremenljivk, ki smo jih obravnavali v poglavju 2.3. Eden najočitnejših primerov, 
če pogledamo sliko zgoraj, je zagotovo likovna spremenljivka velikost. Velja, da se 
nam večje oblike zdijo bližje, manjše pa bolj oddaljene, kar smo na primer uporabili 
pri postavitvi stavb. Tiste, ki naj bi nam bile bližje, so večje in imajo več detajlov, 
ostale v ozadju pa so manjše in manj dodelane.   
 
Za izraz našega filma je zanimiva tudi likovna spremenljivka položaj. Zapisali smo 
že, da vertikalen položaj, kakršnega imajo naše stavbe, izraža strogost in ponos ter 
simbolizira pokončnost, dostojanstvo, stremljenje k višku in poduhovljenost. Po 
drugi strani pa horizontalni položaj, v katerem je recimo v našem filmu vrv med 
stavbami, predstavlja najbolj stabilen položaj in izraža mirovanje, počitek ter 
pasivnost. Kombinacija obeh položajev je močna, trdna struktura. Ko se v filmu 
stavba podre in vrv izgubi svoj horizontalen položaj, se tako tudi izgubi občutek 
stabilnosti in mirovanja, ki ga je prispevala k celotni kompoziciji, kar pa seveda 
sovpada s samo zgodbo, saj tudi naš glavni lik takrat pade, gledalec pa se znajde v 
pričakovanju. Sprašuje se, kaj se bo z njim zgodilo, dvigne se napetost in občutek 
stabilnosti izgine.  
 
Likovna podoba okolja oziroma ozadij torej ni le kulisa za dogajanjem, ampak prav 






3.4. Premikanje negibnega 
 
Ko imamo podobo filma zasnovano, je čas, da likovne predloge spravimo v gibanje. 
Da pa bi gledalec razumel, kaj gleda in razbral sporočilo, je pomembno ne le, da se 
narisano premika, temveč predvsem to, kako se premika in kako se obnaša v 
odnosu do okolja. Pri animiranju moramo upoštevati tako naravne sile, kot tudi 
anatomijo, počutje lika in njegov karakter. 
 
Pomembno je, da gledalec takoj razbere dogajanje. Berljivost zgodbe oziroma ideje 
je odvisna predvsem od dveh faktorjev. Prvi vključuje jasno izbiro kadra, 
kompozicijo in efektivnost posameznega prizora, drugi pa dobro tempiranje. Pri 
tem moramo paziti, da gledalcu damo dovolj časa, da ga pripravimo na tisto, kar se 
bo zgodilo. Če za to porabimo preveč časa, bo dogajanje predolgo in gledalci bodo 
izgubili pozornost. Če pa se akcija odvije prehitro, se bo gibanje zgodilo, še preden 
ga bodo gledalci opazili in ideja se bo izgubila.56 
 
3.4.1. Osnovni pojmi 
 
Ker ima animirani film veliko lastnosti igranega filma, se moramo najprej 
seznaniti z izrazi, kot so kader, sekvenca in filmski plan. “V filmski umetnosti je 
kader (ang. shot) osnovna formalna in vsebinska enota filmske kompozicije. 
Beseda označuje kontinuirani filmski zapis med dvema rezoma, tj. med vklopom in 
izklopom kamere.”57 Najkrajši možni kader v animiranem filmu je lahko ena 
sličica. Več kadrov skupaj sestavlja sekvenco. To je pripovedni odlomek v filmu, ki 
se odvija na enem kraju, v določenem času.  
 
 “Termin ‘kader’ se pogosto uporablja tudi za označevanje slikovnega izreza, se 
pravi obsega prostora, ki ga vase zajame okvir posamične filmske slike. (…) Kader 
ali plan pri tem določata, kolikšen del snemanega objekta ali subjekta in njunega 
okoliškega prostora je zajet v kamerinem “vidnem polju”, definirana pa sta z 
dvema faktorjema: z oddaljenostjo kamere od subjekta in z žariščno razdaljo 
kamerinih leč; pri čemer velja, da krajša ko je žariščna razdalja, širši je zorni 
kot.”58 
 
V filmu torej s kadriranjem določamo, v kakšni velikosti je postavljen filmski plan. 
Te velikosti so v filmu že standardizirane. Poznamo široki total (figura v kadru 
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zaseda manj kot 1/3 prostora), total (figura zaseda v kadru od 1/3 do 1/4 prostora), 
ozki total (v kadru je celotna figura), ameriški plan (figura je rezana nad ali pod 
koleni), srednji plan (figura je rezana v višini popka, rezan je tudi prostor nad 
njeno glavo), polbližnji plan (figura je rezana v višini prsi, rezan pa je tudi prostor 
nad njeno glavo), bližnji plan (figura je rezana v ramenih, rezan je tudi prostor nad 
glavo), ozki bližnji plan (figura je rezana pri Adamovem jabolku, tako da se čutijo 
ramena, rezan je prostor nad glavo) in detajl (figura je rezana pri bradi in čelu ali 
pa je postavljen kakšen posamičen, poudarjen del telesa).59 
 
Izbira perspektive in planov pa je seveda odvisna od tega, kaj zahteva dogajanje v 
zgodbi. Ko želimo prikazati okolico, izberemo večji plan, ko nas zanimajo detajli ali 
želimo poudariti napetost dogajanja, pa izberemo bližnje plane. 60  
 
 
Slika 32: Od leve proti desni - široki total, srednji plan  in  detajl 
 
Poleg planov, na pripovedovanje vpliva tudi snemalni kot kamere. Slika je lahko 
prikazana od spodaj, od zgoraj ali sredinsko oziroma v višini srca. Če je kamera v 
višini pogleda ali pogleda oseb v kadru, govorimo o normalnem snemalnem kotu, 
če je pod to mejo o spodnjem rakurzu, če je nad njo pa o zgornjem rakurzu. Skrajna 
oblika spodnjega rakurza je žabja perspektiva, skrajna meja zgornjega rakurza pa 
ptičja perspektiva. 61 
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Slika 33: Primer uporabe ptičje perspektive 
 
3.4.2. Dramaturgija v času 
 
“Tempiranje (v angleščini timing) pomeni časovno usklajevanje, organizacijo časa, 
reševanje časovnih razmerij med posameznimi sekvencami, prizori, premiki v 
filmu.”62 Za primer vzemimo kader, kjer naš glavni lik skozi okno opazuje ptice, ki 
letajo zunaj med stavbami. Ena izmed njih nato prileti mimo njegovega okna in 




Slika 34: Potek dogajanja v prizoru v hiši 
 
Ko opazujemo te sličice, že razumemo potek dogajanja, ne vemo pa, s kakšno 
hitrostjo se stvari odvijajo. Koliko časa naš lik opazuje ptice? Kako hitro te letajo? 
Koliko časa bo ptica potrebovala, da prileti do okna, in koliko časa, da sede na vrv? 
Vse to so vprašanja, na katera moramo odgovoriti, da rešimo vprašanje 
                                                                    




dramaturgije v tem kadru. Nato moramo kader še časovno uskladit s tistim pred 
njim in tistim za njim, vse skupaj pa tudi najprej s celotno sekvenco in nato še z 
ostalimi. 
 
V knjigi Animators survival kit, avtor knjige Richard Williams zapiše, da sta 
najpomembnejša procesa animacije timing in spacing.63 Timing je na nek način 
določanje ritma filma. Z njim definiramo, kdaj se zgodi premik, s tem pa tudi, kje 
so ekstremi v gibanju našega lika. Vendar gibanje s tem še ne bo dobilo pravega 
karakterja. Pomembno je namreč tudi, kako razporedimo vmesne faze med 
ekstremi. In ravno to razporejanje faz, ki ustvarja primeren karakter giba, 
imenujemo spacing. 
 
Tako smo prišli še do dveh pomembnih terminov – ekstrem (angl. extreme) in faza 
(angl. inbetween). Ekstremi so skrajne točke nekega giba, faze pa vse sličice med 
obema ekstremoma. Število faz je odvisno od trajanja premika - hitrejši kot je, 
manj sličic je zanj potrebnih.  
 
Poglejmo opisano še na konkretnem primeru. Vzemimo samo odlomek, ko naš lik z 
roko podrsa po oknu. Ekstremi so tam, kjer je roka najnižje, preden jo lik sploh 
dvigne, nato tam kjer je najvišje, kot bi božala ptiča, zatem pa spet najnižje. 
Vmesno gibanje roke določimo s posameznimi fazami. Za dvig roke lahko na 
primer uporabimo samo nekaj enakomerno razporejenih sličic, da se roka dvigne 
hitro, nato pa med naslednjima ekstremoma narišemo več sličic, da je gibanje 
navzdol počasnejše. Lahko pa to gibanje navzdol razdelamo še bolj. Če želimo, da je 
enakomerno, uporabimo enakomerne razmake med posameznimi fazami, če pa 
želimo, da se gibanje počasi začne (angl. easy in) in počasi zaključi (angl. easy out), 
na začetku in na koncu dodamo več sličic, ter tako premik upočasnimo. 
 
 
Slika 35: Animiranje premika roke 
 
Ustvarjanje dramaturgije v času je pravzaprav bistveni proces pri animiranju. 
Gibanju daje pomen, vpliva na našo pripoved, predmetom in likom pa določa 
karakter in vsebino. 
                                                                    





3.4.3. Principi animiranja 
 
Pri klasični animacijski tehniki poznamo tri načine animiranja. Najnaravnejši je 
zagotovo neposredna animacija (angl. straight ahead), kar pomeni, da enostavno 
začnemo risati sličico za sličico in sproti vidimo kam nas to pripelje. Na ta način 
ustvarjamo najbolj spontano, z veliko mero improvizacije, kar nam lahko da 
nepričakovane, presenetljive rezultate. Paziti pa moramo, da se karakterji v 
procesu ne spremenijo do nerazpoznavnosti, da ne zatavamo in predvsem, da ne 
zgrešimo bistva. 64 V našem filmu je takšen primer transformacija glavnega lika v 
ptico. Dejansko smo začeli pri njegovi figuri in se prepustili risanju, ne da bi prej 
načrtovali kako se bo preobrazba zgodila. V mislih smo imeli le, da mora na koncu 
iz njega nastati ptica, vse ostalo pa je nastajalo v samem procesu risanja. 
 
 
Slika 36: Princip neposredne animacije (angl. straight ahead) 
 
Lahko pa proces animiranja tudi bolj natančno planiramo in tako rišemo 
posamezne gibe (pose to pose). Najprej določimo, katere so za zgodbo 
najpomembnejše risbe (angl. keys). Znotraj teh nato določimo najpomembnejše 
položaje oziroma ekstreme. Šele nato se ukvarjamo s tem, na kakšen način se bo 
zgodil prehod med posameznimi ekstremi. Na koncu dodajamo detajle ter 
vstavljamo dodatne sličice, če želimo v gibanju doseči, da se gibi počasneje 
začnejo, ali pa ob koncu giba upočasnijo. Na takšen način pridobimo na jasnosti, 
vse skupaj je bolj urejeno, strukturirano in logično. Po drugi strani pa se lahko 
zgodi, da gibanje ni tako tekoče ali pa je celo nekoliko manj naravno, s čimer 
izgubimo vso magičnost.65 
 
Najbolje je torej, če kombiniramo oba načina. Najprej naredimo le skice 
najpomembnejših pozicij, tem pa nato določimo ekstreme. Tako si postavimo 
jasno strukturo, nato pa nadaljujemo bolj sproščeno in posamezne gibe rišemo 
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sličico za sličico. Na ta način najdemo ravnotežje med planiranjem in spontanostjo, 
s tem pa tudi med hladnostjo ter strastjo.66 Večino našega filma smo ustvarili ravno 
na takšen način. Kot primer poglejmo zaključek filma - letanje ptic med stavbami. 
Stavbe so statične, zato smo zanje uporabili le tri sličice, ki se ponavljajo, kar 
povzroča migetanje konture. Gibanje oblakov v ozadju, ki je zelo enostavno, smo 
animirali v programu Photoshop. Najbolj zanimive pa so za nas ptice. Te so bile 
animirane tako, da smo z ekstremi določili približno pot vsake izmed njih, nato pa 
smo vsako posebej risali sličico za sličico, brez točnega načrta.  
 
Ustvarjanje našega filma je v celoti temeljilo na eksperimentiranju. Nismo se želeli 
preveč omejevati z že poznanimi principi animacije. Seveda smo jih raziskovali in 
skušali razumeti, vendar smo na koncu uporabljali tiste, ki so bili najprimernejši za 
določen kader oziroma posamezno dejanje. V nadaljevanju bomo opisali le nekaj 
izmed procesov animiranja s katerimi smo se srečali in so najpomembnejši za našo 
zgodbo. Z načinom animiranja namreč vplivamo na celoten izraz filma. 
 
3.4.3.1 Hoja 
Eno osnovnih gibanj, ki se ga mora naučiti vsak animator a je hkrati tudi eno izmed 
najtežjih, je zagotovo hoja. “Človek hodi tako, da svoje telo prenaša v določeno 
smer z izmeničnimi premiki leve in desne noge. Izmenično se ob tem premikata 
tudi roki, vendar to počneta v nasprotni smeri nog, kar pomeni: leva noga – desna 
roka, desna noga – leva roka.”67 Za začetek je seveda nujno, da najprej preučimo 
navadno hojo, da bi lahko razumeli potek gibanja, upoštevali težo ter ustvarili 
ritem. A za zgodbo in izraz filma je zelo pomembno, da hoja dobi karakter oziroma 
poudari osebnost in počutje lika.  
 
Vprašati se moramo, kakšna je starost našega lika, katerega spola je, kakšna sta 
njegov finančni položaj in zdravje, je depresiven, vesel, mogoče pijan ali jezen? Vse 
te informacije namreč lahko sporočamo gledalcu samo skozi njegovo hojo.68  
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Slika 37: Študije hoje glavnega lika 
 
V svojem filmu nimamo opravka le s hojo, temveč s hojo po vrvi. Pri tej naj bi bila 
glava sicer ves čas na isti višini, a naš lik je na začetku zelo negotov, zato so njegovi 
prvi koraki previdni, težo pa počasi prelaga iz ene noge na drugo. Začne zravnano, 
potem se spusti nižje, nagne nazaj in nogo postavi naprej, s čimer ustvarimo 
občutek teže. Nato se spet počasi dvigne in zadnjo nogo povleče za seboj. Nekaj 
časa njegove noge tako samo drsijo po vrvi, šele kasneje naredi prve korake. Na 
začetku, ko se lik še lovi, je prenašanja teže več, kasneje, ko naj bi se hoje že 
navadil in bolj suvereno napreduje po vrvi, pa je tudi hoja vse bolj vzravnana.  
 
 
Slika 38: Previdna hoja na začetku 
 
 






3.4.3.1 Ponavljajoče dogajanje 
Ko v animaciji naletimo na ponavljajoče se premike, te običajno rešujemo z 
uporabo ciklusov. “Ciklus je vrsta faz, ki predstavljajo določeno ponavljajoče se 
gibanje in kjer sta prva in zadnja faza sklenjeni v zaprt krog. Na tak način 
animirano dogajanje lahko s ponavljanjem ciklusov traja neskončno dolgo.”69 
Primeri takšnih ciklusov so lahko tresenje rok, vrtenje koles, dim, dež, curek vode, 
lahko tudi hoja ali krila v letu. Za nas sta zanimiva predvsem hoja in krila v letu.  
 
Cikel hoje se v filmu sicer ponovi samo nekajkrat pri že suvereni hoji lika po vrvi. 
Ker je razdalja, ki jo lik prehodi, veliko večja od našega kadra, mora lik hoditi na 
mestu, vrv pa se mora pri tem premikati, da ustvarimo občutek gibanja. Da pa bi 
bila hoja na mestu prepričljiva, je pomembno, da noga lika drsi po tleh v nasprotni 
smeri od smeri premikanja. Če vse to skupaj sinhroniziramo s premikanjem vrvi, 
bo hoja delovala.  
 
Poglejmo še ciklus kril v letu. Razdelimo ga lahko na hitre, kot je recimo gibanje 
kril žuželk, in počasne, kot je let ptic. Za naš film smo študirali ptičji let. Če 
gledamo ptico od spredaj, vidimo, da krilo, ki se spušča, zajema zrak in je 
upognjeno navzgor. Ko se krilo začne dvigati, se upogne v obratno smer, torej 
navzdol, saj se pri tem ogiba zračnemu uporu. Poleg tega ne smemo pozabiti tudi 
na gibanje trupa. Telo ptice se med letom dviga in spušča, in sicer 
obratnosorazmerno s položajem kril v vsaki fazi. Ko so krila ptice najnižje, se torej 
telo nahaja najvišje. 70  
 
 
Slika 40: Študije ptičjega leta 
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Slika 41: Študije ptičjega leta 
 
Let ptic smo sicer kot ciklus uporabili le v delčku prizora, kjer ptice rešujejo našega 
vrvohodca med padcem in zato letajo na mestu. Vsi ostali leti ptic v filmu so bili 
narisani sličico za sličico po principu neposredne animacije. 
 
 
Slika 42: Let ptic kot ciklus 
 
3.4.3.2 Oživljanje negibnega 
Rdeča nit skozi celoten film je migetanje risbe, ki povzroči, da tudi vse, kar naj bi 
bilo statično, deluje živo. Ta tehnika se je v risanih filmih začela uporabljati že zelo 




migeta, se lik zdi živ, kljub temu, da stoji pri miru. V Vrvohodcu smo jo uporabili 
tako za like, kot tudi za stavbe v okolju kjer se zgodba dogaja. 
 
Drug način, da oživimo negiben lik, je mežikanje očesa. Ta animacijski učinek smo 
uporabili v kadru, kjer je prikazan detajl obraza glavnega lika, medtem ko opazuje 
ptico na vrvi. Pomežik očesa sestavljajo štiri sličice – dve za polzaprto in dve za 
zaprto oko. V manjšem številu sličic bi bil pomežik premalo opazen, pri večjem pa 
prepočasen. Dobro je tudi, da oko pomežikne dvakrat zaporedoma, saj gledalec 
premik tako lažje opazi.71 
 
 




Skozi celotno magistrsko nalogo smo se osredotočali na likovne in filmske 
elemente animiranega filma, na koncu pa nikakor ne smemo pozabiti na še eno, 
mogoče na prvi pogled z vidika likovnega ustvarjalca manj opazno, a izjemno 
pomembno ustvarjalno področje – oblikovanje zvoka. Lahko trdimo, da zvok filmu 
doda svetlobo, barvo, teksturo in gibanje. Vse to namreč ne le vidimo ampak tudi 
slišimo. Poleg tega je zmožen popolnoma spremeniti pomen filma, ustvarja njegov 
ritem in močno vpliva na vzdušje.72 
 
V osnovi zvok v animiranem filmu deluje na treh ravneh – na ravni govora, na 
ravni zvočnih učinkov ter na ravni glasbe. Govor lahko v filmu nastopi kot dialog 
med liki, kot monolog ali kot nevidni pripovedovalec. Če gre za dialog med liki, 
moramo le tega posneti pred animiranjem, da lahko animator gibanje ustnic 
sinhronizira z zvokom. Preko govora navadno sporočamo dodatne informacije, ki 
jih ne moremo pokazati le s sliko, ali pa bi nam to vzelo preveč časa. Obstajajo tudi 
primeri, ko je slika že sama po sebi dovolj jasna in je zato lahko govor med liki 
povsem izmišljen, torej ne predaja nobene dodatne vsebine, ampak zgolj poudarja 
čustvene odzive likov. Poleg tega veliko informacij posredujejo tudi zvočni učinki, 
zvoki, ki jih ustvarjajo liki, predmeti ali okolje. Spet ni nujno, da so ti zvoki realni. 
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Bolj pomembno je, da podpirajo želeno atmosfero in dajejo dodatne informacije o 
okolju in dogajanju, ki jih ne moremo razbrati le iz slike. V začetkih animiranih 
filmov je vlogo zvočnih učinkov opravljala glasba, tako da je z dinamiko, ritmom in 
vzdušjem sledila dogajanju. Danes je njena najpomembnejša naloga vsekakor 
ustvarjanje atmosfere in poudarjanje želenih čustev. Če nanjo pogledamo še z 
vidika tempiranja, ugotovmo, da lahko z njo poudarimo določen način gibanja, saj 
imata tako glasba kot tudi animacija vsaka svoj ritem. Če se tega zavedamo in ju 
znamo uskladiti, bo glasba podprla gibanje. V našem filmu tako mehka, nežna in 
nekoliko melanholična glasba s svojim ritmom podpre umirjeno, mehko letanje 
ptic med stavbami. 
 
V Vrvohodcu ima tudi sicer glasba precej pomembno vlogo saj film ne uporablja 
govora. Večji poudarek je na zvočnih učinkih, ki nam podajo informacije o 
dogajanju, kot je na primer potres, močan veter, ki vrvohodca skoraj pahne z vrvi 
in podobno. Torej zvoki dodajo informacije, ki bi jih zelo težko pokazali samo s 













Vrvohodec je poetična zgodba, ki se je razvila iz enostavne ideje za 
tridesetsekundno animacijo in nato nastajala postopoma, vzporedno s prebiranjem 
literature, risanjem in animiranjem. Nastal je kratki avtorski animirani film, ki je 
rezultat tako raziskovanja samega medija animacije kot tudi raziskovanja risbe v 
digitalni tehniki.  
 
Ob končanem filmu lahko potrdimo nekaj dejstev, na katera smo že večkrat naleteli 
med prebiranjem literature o animiranem filmu. Zgodba mora biti vsekakor na 
prvem mestu, zato moramo biti pripravljeni na to, da bo mogoče potrebno kadre 
odstraniti ali dodati, da bo celota delovala. Animiranje resnično zahteva veliko časa 
in pogosto si na začetku zastavimo preobširno zgodbo. Skozi ta film smo se učili 
jasnega pripovedovanja - torej, da izpustimo nepomembne informacije, ki bi 
gledalca le zmedle. Ob tem smo tudi počasi dobivali občutek o trajanju posameznih 
dejanj in količini dela ter posledično o vloženem času v posamezne sekvence. Ena 
najpomembnejših lekcij našega raziskovanja pa je bila zagotovo ta, da likovne 
predloge nikakor ne smemo dojemati kot končni izdelek. Je le ena izmed sličic in 
temu mora biti prilagojena. Torej je veliko bolj smiselno snovati poenostavljene 
likovne predloge, ki nam bodo omogočale bolj tekoče gibanje, kot pa ustvariti 
dodelane like, ki so nato preveč okorni v animaciji. O tem lahko beremo, mislimo, 
da se tega zavedamo, pa vendar zares razumemo šele, ko se animiranja lotimo 
sami. Pri ustvarjanju našega filma smo na neki točki prišli do vprašanja, ali smo 
pripravljeni zavreči več ur našega dela na ilustracijah, ki so same po sebi sicer 
dobre, a zaradi njihove kompleksnosti izgubimo na kvaliteti animacije. Preveč smo 
se ukvarjali s posameznimi sličicami in posledično veliko premalo z gibanjem, 
poleg tega pa je bilo težje ohranjati enotnost likovnih predlog skozi celoten film, 




nadaljevali v njegovem bolj sproščenem slogu. Poenostavljene risbe so med 
animiranjem veliko lepše zaživele in končno smo našli ravnotežje med risbo in 
animiranjem ter s tem primeren izraz. Ure dela na ilustracijah, ki niso bile 
uporabljene pa ob tem zagotovo niso izgubljene, saj smo tako raziskovali digitalno 
tehniko, se v njej izpopolnjevali in tako dosegli naš sekundarni cilj te naloge.    
 
Kljub temu, da je ustvarjanje Vrvohodca od nas zahtevalo veliko vloženega časa in 
potrpežljivosti, lahko trdimo, da bomo v prihodnosti zagotovo nadaljevali 
raziskovanje tega medija. Še bolj se namreč zavedamo njegove specifičnosti, 
predvsem pa zmožnosti pripovedovanja zgodb, ki ne le zabavajo, temveč so tudi 
družbeno kritične, opozarjajo na probleme, izobražujejo ali pa se nas le želijo 
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